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a animación forma parte de la vida cotidiana de todos, y a pesar de que la mayor parte de 
nuestros alumnos están acostumbrados al visionado de animaciones en diferentes medios (cine, 
TV, Internet, teléfonos móviles, etc.), muchos de ellos desconocen los procesos y las técnicas 
utilizadas en estos proyectos. La pretensión de este artículo es acercar al aula algunas nociones sobre 
este tema. 
Desde siempre ha existido un interés por representar el movimiento. Ya se podía apreciar una 
estructura narrativa basada en imágenes en los papiros egipcios, las columnas conmemorativas 
romanas, los retablos medievales, los códices mayas y aztecas e incluso en las pinturas rupestres. Un 
ejemplo de este intento por plasmar el movimiento se encuentra en las cuevas de Altamira, donde se 
representó un jabalí con ocho patas. También las imágenes de las aucas o aleluyas estaban dispuestas 
de forma secuencial. Estas narraciones visuales acompañadas de texto, pueden considerarse 
precedentes de las historietas o cómics.  
No obstante, para percibir el movimiento es necesario que las imágenes estáticas se muestren en 
una secuencia una tras otra a una velocidad determinada. En principio se atribuye la percepción del 
movimiento a la persistencia de la visión o persistencia retiniana. Esta teoría sostiene que la retina 
guarda durante un breve espacio de tiempo, aproximadamente 0’1 segundos, la última imagen 
percibida. Así pues, al pasar una secuencia de imágenes fijas a una velocidad determinada, se tiene la 
sensación de que esas imágenes se mueven de forma continua. 
En animación, primero deben crearse una serie de imágenes con pequeñas variaciones que pueden 
afectar a su posición, forma, color, transparencia, encuadre, tamaño, iluminación, etc., y después 
debe pasarse la secuencia a una velocidad determinada. Normalmente suelen utilizarse 24 imágenes 
o fotogramas por segundo (fps). No obstante, no es necesario que  todos esos fotogramas muestren 
imágenes diferentes. En ocasiones la misma imagen puede repetirse en varios fotogramas. Así pues, si 
cada imagen se repite dos veces, únicamente se necesitarán doce imágenes distintas, y si cada imagen 
se repite tres veces, solo serán necesarias ocho imágenes diferentes para generar un segundo de 
animación. Todas estas soluciones son adecuadas dado que se ha calculado que el umbral por debajo 
del cual ya no se percibe un movimiento sino imágenes individuales es de siete imágenes por 
segundo. 





24 Cada 1 (1x24) 24 
12 Cada 2 (2x12) 24 
8 Cada 3 (3x8) 24 
L
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En el siglo XIX, se diseñaron una serie de artilugios y juguetes ópticos basados en el principio 
mencionado. Algunos de ellos son: 
El taumátropo (1826) John Ayrton 
Con este juguete óptico Ayrton pretendía demostrar el principio de la persistencia retiniana. Se 
trataba de un disco con una imagen diferente en cada cara. Al hacerlo girar mediante dos hilos atados 
a cada lado del disco, y a partir de cierta velocidad, las dos imágenes se percibían superpuestas. Un 
ejemplo muy conocido es el del pájaro y la jaula. 
El fenaquistoscopio (1832) Joseph Plateau 
Consistía en dos discos montados en paralelo que giraban de manera independiente. El primero de 
ellos disponía de unas ranuras a través de las cuales se percibían las imágenes del otro disco.   
El zoótropo (1834) William George Horner 
Se trataba de un tambor circular giratorio que disponía de unas ranuras a través de las cuales el 
espectador podía observar las imágenes dispuestas en una tira de papel situada en su interior. Al 
hacer girar el tambor, la secuencia de imágenes se percibía en movimiento.  
El praxinoscopio (1877) Émile Reynaud 
Este artilugio era una especie de zoótropo al que se le había añadido un juego de espejos que 
reflejaban la animación.  
El kinetoscopio (1891) Thomas Alva Edison 
En este caso se trataba de una caja con una serie de bobinas que permitía ver una animación en un 
bucle continuo.  
Además de todos estos inventos, durante la época se llevaron a cabo diferentes experimentos 
cronofotográficos. Un ejemplo de ello son los trabajos de Muybridge, en concreto la descomposición 
fotográfica que realizó del galope de un caballo. 
TÉCNICAS DE ANIMACIÓN 
Antes de crear cualquier animación es necesario realizar una serie de pasos previos, como crear la 
sinopsis de la historia, representar en una especie de viñetas los movimientos básicos de la narración 
acompañados de descripciones y comentarios (storyboard), realizar un estudio detallado de los 
personajes y escenarios, y a ser posible realizar una versión aproximada de la animación final 
(animatic o storyreel). Es conveniente además, estudiar el sonido para que esté sincronizado con la 
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aparición de las imágenes. Del mismo modo, deben tenerse en cuenta las técnicas manuales y 
digitales necesarias para elaborar el proyecto. 
El stop-motion es una técnica de animación que consiste en fotografiar objetos, muñecos, 
marionetas, figuras de plastilina u otros materiales. Utiliza la grabación "fotograma a fotograma", 
“frame a frame” o "cuadro a cuadro". Los objetos son fotografiados repetidas veces, pero antes de 
cada fotografía se modifica ligeramente su posición, forma o características. En general en el stop 
motion se pueden establecer varias categorías: las animaciones que utilizan materiales maleables 
como la plastilina y esqueletos de alambre (claymation), y las animaciones en las que los elementos 
animados son objetos y/o personas reales (pixilación). 
También cabe destacar la animación de recortes, que es la técnica que utiliza figuras recortadas. En 
este caso, las partes de los objetos o personajes que van a ser movibles se recortan por separado para 
poder moverlas de forma independiente.  
La rotoscopia es otra técnica que consiste en dibujar directamente sobre imágenes que suelen ser 
secuencias de fotografías tomadas de la realidad que se utilizarían a modo de guía. Con esta técnica 
se consiguen movimientos de gran realismo ya que se toma como referencia el movimiento real. 
Además de estas técnicas de animación, existen otras como la pintura sobre cristal, la animación de 
arena, etc. Todas ellas se aplican en diferentes campos y proyectos; películas, dibujos animados, 
videojuegos, anuncios, etc. 
Al principio, el proceso de animación era bastante más laborioso, pero con la introducción de los 
ordenadores y del software especializado, este trabajo se agilizó enormemente, liberando a los 
dibujantes de las tareas más tediosas. Anteriormente todos los dibujos de una animación se 
realizaban a mano y en la actualidad, muchas producciones incorporan las técnicas digitales para 
animaciones 2d y 3d. No obstante, aunque en cierto modo ha habido un progresivo cambio del papel, 
las mesas de luz y el lápiz, al ordenador, las capas y las tabletas gráficas, no por ello se ha perdido la 
parte en la que el dibujante realiza bocetos y dibujos a mano. 
 
Respecto al software, encontramos programas que trabajan con imágenes vectoriales y programas 
que trabajan con mapa de bits. Las imágenes vectoriales ó gráficos orientados a objetos utilizan 
coordenadas matemáticas para formar imágenes. En éstas, cada objeto puede manejarse de forma 
independiente y controlarse de manera muy precisa. Además, este tipo de imágenes no pierde 
calidad al ampliar su tamaño.  
Los mapa de bits (bitmaps) ó imágenes ráster están formadas por píxeles que contienen 
información sobre el color. A mayor número de píxeles mayor calidad o resolución, no obstante el 
tamaño de archivo también aumenta. Las imágenes de mapa de bits pierden calidad al ampliarse.  
Las técnicas digitales han sido de gran ayuda para agilizar diferentes procesos como por ejemplo: 
generar fotogramas intermedios utilizando interpolaciones (de posición, forma, tamaño, color, etc.) 
sin necesidad de dibujar todas las imágenes de la animación, crear trayectorias para los objetos 
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permitiendo controlar aspectos como la aceleración, crear efectos de morphing entre dos imágenes, 
etc. Además, estos programas disponen de diversas herramientas que facilitan el diseño y montaje de 
las animaciones. Cada programa tiene sus propios paneles y herramientas, pero normalmente suelen 
contener paneles como el de capas, que permitiría manipular de forma independiente las imágenes y 
trabajar con diferentes niveles de opacidad. También pueden disponer de una línea de tiempo que 
permitiría establecer la duración de cada cuadro, los efectos entre fotogramas, etc. 
TRABAJOS PARA EL AULA 
Se pueden elaborar propuestas motivadoras teniendo en cuenta las necesidades e intereses del 
alumnado y los recursos de que se disponen en el aula. En principio, para desarrollar estos trabajos 
sería necesario disponer de ordenadores, cámara de fotos, escáner e impresora, además de 
materiales básicos como: lápiz, papel, pinturas, tijeras, pegamento, etc. 
Algunos ejercicios interesantes que pueden plantearse en el aula para poner en práctica la unidad 
tratada son; el diseño de un flipbook (block animado o cine de dedo), la creación de un taumátropo y 
la elaboración de un zoótropo con diferentes tiras animadas.  
Otro proyecto a realizar con posterioridad, sería un cortometraje de animación utilizando algunas 
de las técnicas estudiadas (claymation, pixilación, animación de recortes, etc.). Para realizar este 
trabajo debería elaborarse previamente un guión, un storyboard, etc. La realización de esta actividad 
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Plantilla tira de papel interior zoótropo 
 
Plantilla desarrollo zoótropo 
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Ejemplos animaciones zoótropo 
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omo ya se comentó en artículos anteriores, casi el 95% de uniones entre piezas de acero en los 
vehículos actuales se realiza mediante soldadura, y de ese 95% casi el 80% de la soldadura es 
soldadura por puntos de resistencia, ya sea en fabricación de la propia carrocería o en la C
